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Abstrak - Penelitian ini bertujuan untuk (1) 
mengetahui hasil pengembangan media 
pembelajaran komputer dan jaringan dasar bebasis 
AutoPlay Media Studio di SMK Telkom Makassar, 
dan (2) mengetahui tanggapan peserta didik 
terhadap media pembelajaran komputer dan jaringan 
dasar berbasis AutoPlay Media Studio di SMK 
Telkom Makassar. Penelitian ini merupakan jenis 
penelitian pengembangan (Research and 
Development (R&D)) yang menggunakan model 
pengembangan ADDIE yaitu analysis (analisis), 
design (desain), development (pengembangan), 
implementation (implementasi), dan evaluation 
(evaluasi). Uji coba penelitian dilakukan dalam dua 
kelompok yaitu uji coba kelompok kecil melibatkan 
peserta didik yang berjumlah 10 responden, dan uji 
coba kelompok besar melibatkan peserta didik 
berjumlah 35 responden. Hasil dari penelitian ini 
adalah: (1) media pembelajaran berbasis AutoPlay 
Media Studio pada mata pelajaran komputer dan 
jaringan dasar yang diaplikasikan pada SMK 
Telkom Makassar, (2) hasil tanggapan pengguna 
terhadap media pembelajaran berbasis AutoPlay 
Media Studio berada pada kategori sangat baik. 
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Menurut Undang-undang Republik Indonesia 
No. 20 Tahun 2003 tentang sistem pendidikan 
nasional bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan 
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan 
proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki 
kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, 
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, 
bangsa dan negara. Pendidikan nasional berfungsi 
mengembangkan kemampuan dan membentuk 
watak serta peradaban bangsa yang bermartabat 
dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, 
bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta 
didik agar menjadi manusia yang beriman dan 
bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak 
mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan 
menjadi warga negara yang demokratis serta 
bertanggung jawab. 
Pendidikan menengah kejuruan adalah 
pendidikan pada jenjang pendidikan menengah yang 
mengutamakan pengembangan kemampuan siswa 
untuk melaksanakan jenis pekerjaan tertentu. 
Pendidikan menengah kejuruan mengutamakan 
penyiapan siswa untuk memasuki lapangan kerja 
serta mengembangkan sikap profesional. Sesuai 
dengan bentuknya, sekolah menengah kejuruan 
menyelenggarakan program-program pendidikan 
yang disesuaikan dengan jenis-jenis lapangan kerja 
(Peraturan Pemerintah Nomor 29 Tahun 1990). 
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan 
salah satu bentuk satuan pendidikan formal yang 
menyelenggarakan pendidikan kejuruan pada 
jenjang pendidikan menengah sebagai lanjutan dari 
SMP, MTs, atau bentuk lain yang sederajat. Sekolah 
di jenjang pendidikan dan jenis kejuruan dapat 
bernama Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) atau 
Madrasah Aliyah Kejuruan (MAK), atau bentuk lain 
yang sederajat (Undang-undang Sisdiknas Nomor 
20 Tahun 2003). Tujuan pendidikan menengah 
kejuruan menurut Undang-Undang Nomor 20 
Tahun 2003, terbagi menjadi tujuan umum dan 
tujuan khusus.  
Menurut Inesa (2015:957), tujuan umum 
pendidikan menengah kejuruan adalah : (a) 
meningkatkan keimanan dan ketaqwaan peserta 
didik kepada Tuhan Yang Maha Esa; (b) 
mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi 
warga Negara yang berakhlak mulia, sehat, berilmu, 
cakap, kreatif, mandiri, demokratis dan bertanggung 
jawab; (c) mengembangkan potensi peserta didik 
agar memiliki wawasan kebangsaan, memahami dan 
menghargai keanekaragaman budaya bangsa 
Indonesia; dan (d) mengembangkan potensi peserta 
didik agar memiliki kepedulian terhadap lingkungan 
hidup dengan secara aktif turut memelihara dan 
melestarikan lingkungan hidup, serta memanfaatkan 
sumber daya alam dengan efektif dan efisien. SMK 
memiliki banyak program keahlian. Program 
keahlian yang dilaksanakan di SMK menyesuaikan 
dengan kebutuhan dunia kerja yang ada. Program 
keahlian pada jenjang SMK juga menyesuaikan 
pada permintaan masyarakat dan pasar. Pendidikan 
kejuruan adalah pendidikan menengah yang 
mempersiapkan peserta didik terutama agar siap 
bekerja dalam bidang tertentu. Begitu juga di SMK 
Telkom Makassar. SMK Telkom Makassar 
merupakan salah satu Sekolah Menengah Kejuruan 
di Makassar yang memiliki 5 kompetensi ahji yaitu 
Teknik Transmisi Telekomunikasi, Teknik 
Komputer dan Jaringan, Teknik Jaringan Akses, 
Akomodasi Perhotelan, Perjalanan Wisata.  
Berdasarkan hasil observasi awal yang telah 
dilakukan pada tanggal 9 November 2020 di SMK 
Telkom Makassar yaitu wawancara dengan Pak Ali 
Akbar selaku ketua jurusan Teknik Komputer dan 
Jaringan  mengatakan bahwa kelas X Jurusan 
Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) dibagi 
menjadi enam kelas yaitu kelas X TKJ 1, X TKJ 2, 
X TKJ 3, X TKJ 4, Kelas X TKJ 5, dan X TKJ 6. 
Setiap kelas terdiri dari 35 peserta didik. Sebagian 
guru dalam pembelajaran masih menggunakan 
metode pembelajaran konvensional yaitu ceramah 
dan menulis pada papan tulis yang tidak melibatkan 
peserta didik secara aktif. Pembelajaran dengan 
metode ceramah dilaksanakan dengan cara guru 
menyampaikan materi di depan kelas, sedangkan 
peserta didik mendengarkan dan mencatat. 
Permasalahan proses kegiatan belajar mengajar di 
SMK Telkom Makassar adalah pada saat proses 
pembelajaran teori, peserta didik kurang semangat 
dan kurang aktif dalam mengikuti pembelajaran. Hal 
tersebut disebabkan karena materi yang 
disampaikan oleh guru kurang dapat diterima secara 
maksimal oleh peserta didik, sehingga akan 
berdampak pada hasil belajar. 
Beliau juga mengatakan bahwa masih 
rendahnya kemampuan peserta didik dalam 
memecahkan beberapa masalah yang 
diberikan.Tidak jarang siswa tidak mampu 
menyelesaikan masalah/tugas yang diberikan saat 
pembelajaran, walaupun telah diberikan buku 
panduan dan penjelasan dari guru. Selain itu 
keterbatasan waktu dan model pembelajaran yang 
kurang variatif membuat proses pembelajaran tidak 
berjalan optimal, khususnya pada mata pelajaran 
Komputer dan Jaringan Dasar. 
Kurang tepatnya media pembelajaran yang 
digunakan dalam proses pembelajaran dapat 
menyebabkan peserta didik tidak tertarik dengan 
pelajaran tersebut. Media pembelajaran harus 
dirancang sedemikian rupa hingga sesuai dengan 
situasi dan kondisi kelas. Pengajar pun harus 
mengerti dan dapat menggunakan media 
pembelajaran tersebut dengan baik agar peserta 
didik dapat menerima informasi sesuai dengan 
tujuan pembelajaran.  
Media pembelajaran juga dapat mempengaruhi 
motivasi peserta didik dalam proses pembelajaran. 
Jika peserta didik menganggap bahwa media 
pembelajaran tersebut tidak menarik maka mereka 
akan bosan dalam mengikuti proses pembelajaran. 
Sebaliknya, jika pengajar dapat menyajikan media 
pembelajaran yang baik dan menarik dalam 
menyampaikan materi maka peserta didik akan 
tertarik dengan pembelajaran sehingga timbul 
keinginan yang kuat dalam diri peserta didik untuk 
mengikuti pelajaran tersebut. 
AutoPlay Media Studio merupakan sebuah 
aplikasi yang digunakan untuk mengembangkan 
media pembelajaran dengan mengintegrasikan 
beberapa tipe media seperti gambar, suara, video 
dan teks yang kemudian dijadikan dalam satu bentuk 
presentasi. Menurut Setiawan (2017), pemberian 
multimedia interaktif berbasis Autoplay mampu 
meningkatkan pemahaman terhadap materi yang 
diberikan selain itu juga menawarkan penguasaan 
materi, pemahaman, dan gambar-gambar menarik 
yang membuat siswa tertarik pada materi yang 
diberikan dibandingkan pembelajaran secara 
konvensional. 
Berdasarkan masalah tersebut, penulis  
mengembangkan sebuah media pembelajaran 
berbasis AutoPlay Media Studio untuk mata 
pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar yang 
menarik dan dapat mencakup materi pelajaran 
tersebut.  Oleh karena itu, penulis akan mengkaji 
masalah melalui penelitian yang berjudul 
“Pengembangan Media Pembelajaran Komputer 
Dan Jaringan Dasar Berbasis AutoPlay Media Studio 
Di SMK Telkom Makassar”. 
II. METODE PENELITIAN 
 
A. Jenis Penelitian 
Penelitian ini adalah penelitian dan 
pengembangan atau Research and Development 
(R&D) yang termasuk dalam kategori penelitian dan 
pengembangan pendidikan (educational research 
and development). 
B. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SMK Telkom 
Makassar jalan A.P Pettarani no. 4 Makassar. 
Penelitian ini dilaksanakan pada bulan September 
2020 sampai dengan Januari 2021. 
C. Model Pengembangan 
Model pengembangan yang digunakan yaitu 
model pengembangan ADDIE. Model ini digunakan 
karena modelnya yang sederhana sehingga dapat 
dengan mudah dipelajari oleh para instruktur atau 
guru. Ada beberapa tahapan pada model 
pengembangan ini yaitu Analysis, Design, 
Development, Implementation, Evaluation.  
Berdasarkan penjelasan di atas tahapan prosedur 
penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini 
sebagai berikut: 
1. Analysis 
Pada tahap ini peneliti melakukan analisis di 
SMK Telkom Makassar mengenai kondisi 
lingkungan, proses pembelajaran, pemahaman 
siswa, fasilitas penunjang pembelajaran, materi 
dan silabus mata pelajaran Komputer dan 
Jaringan Dasar. Selanjutnya peneliti 
menganalisis permasalahan yang ada dari aspek-
aspek tersebut untuk diatasi. Untuk mengatasi 
permasalahan yang ada, peneliti melakukan 
pengembangan media pembelajaran berbasis 
AutoPlay untuk menyelesaikan permasalahan 
yang ada.  
2. Design 
a. Materi 
Materi-materi yang dibahas dalam media ini 
adalah tentang Perakitan Komputer, penetapan 
materi ini menyesuaikan RPP dan Silabus dari 
SMK Telkom Makassar dan hasil wawancara 
dengan guru mata pelajaran yang bersangkutan.  
b. Storyboard 
Storyboard merupakan gambaran media 
pembelajaran secara keseluruhan yang akan 
dimuat pada media pembelajaran. 
3. Development 
Tahap pengembangan ini bertujuan untuk 
menghasilkan media pembelajaran yang telah 
dirancang pada tahap desain dan berdasarkan 
analisis yang telah dilakukan pada tahap 
sebelumnya. Pembuatan produk menggunakan 
AutoPlay Media Studio. Produk yang akan 
dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini 
adalah media pembelajaran mata pelajaran 
Komputer dan Jaringan Dasar. Materi 
pembelajaran dalam media pembelajaran yaitu 
perakitan komputer yang disesuaikan dengan 
RPP dan silabus di sekolah. Pada media akan 
berisi teks, gambar, video, dan soal-soal yang 
berhubungan dengan materi pembelajaran yang 
telah disiapkan.  
4. Implementation 
Implementasi produk media pembelajaran ini 
dilakukan pada tiga tahap yaitu uji coba 
kelompok kecil (pada peserta didik kelas X TKJ 
3 yang berjumlah 10 orang) dan uji coba 
kelompok besar (pada peserta didik kelas X TKJ 
4 yang berjumlah 35 orang) di SMK Telkom 
Makassar pada mata pelajaran Komputer dan 
Jaringan Dasar. Pada tahap ini juga dibagikan 
angket untuk mengukur pendapat atau respon 
peserta didik mengenai media pembelajaran 
yang telah dibuat... 
5. Evaluation 
Evaluasi produk sebagai media pembelajaran 
dilakukan setelah implementasi, tujuannya untuk 
memperbaiki kekurangan yang ada pada produk 
sebegai media pembelajaran. Kekurangan yang 
ada pada produk tersebut diperbaiki kembali 
untuk meningkatkan kelayakan dan kualitas 
pengembangan media pembelajaran. 
D. Uji Coba Produk 
Sebelum uji coba produk dilakukan, produk 
media pembelajaran yang telah dikembangkan 
selanjutnya divalidasi oleh empat orang ahli 
(expert). Validasi produk dilakukan pada aspek 
media dan aspek materi. Valdiasi media dilakukan 
oleh dua orang ahli, begitu pula dengan validasi 
materi dilakukan oleh dua orang ahli. Ahli materi 
dan ahli media dalam penelitian ini adalah dosen 
dari Universitas Negeri Makassar yang berperan 
memberikan penilaian dan memberi masukan  
terhadap produk yang telah dikembangkan.  
Setelah produk dinyatakan valid dan telah 
memenuhi semua aspek penilaian, selanjurnya 
dilakukan uji coba produk. Terdapat dua jenis uji 
coba yang dilakukan, yaitu uji coba kelompok kecil 
(small group evaluation) dan uji coba kelompok 
besar atau uji coba lapangan (field evaluation). Uji 
coba dilaksanakan pada Kelas X TKJ 4 SMK 
Telkom Makassar. Uji coba kelompok kecil 
melibatkan 10 orang peserta didik, sedangkan  uji 
coba kelompok besar melibatkan 35 orang peserta 
didik. 
E. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 
1. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang digunakan untuk 
mendapatkan data yang diperlukan adalah 
melakukan observasi, pembagian angket dan 
dokumentasi. 
2. Instrumen Pengumpulan Data 
Instrumen yang digunakan dalam pengumpulan 
data pada penelitian ini yaitu instrumen ahli validasi 
materi, instrumen ahli validasi media, dan angket 
peserta didik terhadap media. 
F. Uji Instrumen Penelitian 
1. Validasi Instrumen 
Untuk menunjukkan tingkat valid suatu 
instrumen dapat diukur dari validitas. Instrumen 
yang memiliki validitas tinggi dikatakan valid untuk 
digunakan, sehingga dapat mengukur tentang apa 
yang seharusnya diukur. Adapun skala pengukuran 
yang digunakan dalam angket ini menggunakan 
skala Likert. Skala ini memiliki nilai tertinggi untuk 
setiap item pertanyaan adalah 5 dan nilai terendah 
yaitu 1. Berikut merupakan pengkategorian 
penilaian dari validator instrumen : 
Tabel 1. Pengkategorian Penilaian Validasi 
Instrumen 
Rerata Skor Kategori 
4,2 ≤ X ≤ 5,0 Sangat Layak 
3,4 < X ≤ 4,2 Layak 
2,6 < X ≤ 3,4 Cukup Layak  
1,8 < X ≤ 2,6 Kurang Layak 
0 ≤ X ≤ 1,8  Tidak Layak 
Sumber: Azwar, 2004 
Berikut hasil dari penilaian validasi instrumen : 
Tabel 2 Hasil Penilaian dari Validator Instrumen 
Jenis Instrumen Rerata Kategori 
Penilaian Media 4,5 Sangat Layak 
Penilaian Materi 4,5 Sangat Layak 
Angket Peserta Didik 4,55 Sangat Layak 
Sumber: Hasil olah data, 2020 
2. Reliabilitas Instrumen 
Perhitungan reliabilitas dilakukan untuk 
mengetahui tingkat konsistensi suatu tes. Suatu tes 
dapat dikatakan reliabel apabila tes tersebut 
memberikan hasil yang sama saat digunakan 
berulang kali dan pada situasi yang berbeda-beda. 
Berikut hasil perhitungan dari rumus Alpha di atas 
menggunakan Microsoft Excel: 
Tabel 3 Hasil Uji Reliabilitas Instrumen Angket 
Peserta Didik 
Reliabilitas Instrumen N of Items 
0,856903 20 
 Sumber: Hasil Olah Data, 2020 
Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa 
hasil uji reliabilitas instrumen adalah 0,856903. 
Nilai reliabilitas tersebut masuk dapat kategori 
reliabilitas sangat tinggi. Maka dapat disimpulkan 
bahwa instrumen penelitian yang telah diuji reliabel 
sehingga instrumen dapat digunakan pada penelitian 
ini. 
G. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data yang digunakan dalam 
penelitian ini analisis kualitatif dan analisis 
kuantitatif. Penelitian ini menggunakan pengukuran 
skala Likert. 
Tabel 4. Pengkategorian Angket Pengguna 
Rerata Skor Kategori 
4,2 < X ≤ 5,0 Sangat Baik 
3,4 < X ≤ 4,2 Baik 
2,6 < X ≤ 3,4 Cukup Baik  
1,8 < X ≤ 2,6 Kurang Baik 
0 ≤ X ≤ 1,8  Tidak Baik 
Sumber: Azwar, 2004 
III. HASIL PENELITIAN 
Pengembangan media pembelajaran ini dilakukan 
berdasarkan prosedur pada model ADDIE. Tahap 
pertama yang dilakukan yaitu analisis seperti 
mengumpulkan informasi terkait proses 
pembelajaran dan materi pembelajaran. Selanjutnya 
yaitu mendesain media yang dikembangkan 
meliputi tahap penyusunan materi, membuat 
Storyboard, Menyusun instrument penelitian, dan 
membuat media pembelajaran. Tahap selanjutnya 
yaitu tahap development. Pada tahap ini media 
pembelajaran dikembangkan menggunakan 
AutoPlay Media Studio versi 8.0. Pembuatan media 
pembelajaran berdasarkan sesuai dengan 
Storyboard  yang telah dibuat. Berikut merupakan 
tampilan awal dari media.  
 
Gambar 1. Tampilan Awal 
Media ini memiliki beberapa subbab materi 
mengenai perakitan komputer, video mengenai 
komponen komputer dan cara merakit komputer, 
dan soal mengenai materi pada media. 
 
Gambar 2. Tampilan Media. 
Selanjutnya media divalidasi oleh  validasi ahli 
media dan validasi ahli materi. Berikut merupakan 
hasil validasi ahli media : 




Validator 1 4,9 Sangat Layak 
Validator 2 4,7 Sangat Layak 
Rerata Jumlah Skor 4,8 Sangat Layak 
Sumber: Hasil olah data, 2020 
Berikut hasil dari penilaian validasi ahli materi : 




Validator 1 4,5 Sangat Layak 
Validator 2 4,4 Sangat Layak 
Rerata Jumlah Skor 4,45 Sangat Layak 
Sumber: Hasil olah data, 2020 
Setelah melakukan perbaikan sesuai saran dan 
penilaian dari ahli media dan ahli materi, dilakukan 
uji coba dengan melibatkan peserta didik sebagai 
pengguna media pembelajaran yang dibagi dalam uji 
coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar. 
Uji coba tersebut menggunakan angket yang telah 
divalidasi oleh ahli instrument. 
Tabel 7. Uji Coba Responden 
Uji Coba Pengguna Rerata Kategori 
Kelompok Kecil 4.42 Sangat Baik 
Kelompok Besar 4.16 Baik 
 Sumber: Hasil olah data, 2020. 
Tahap terakhir dari penelitian ini yaitu evaluasi. 
Berdasarkan pengujian media yang dilakukan oleh 
ahli media dan responden terdapat beberapa kritik 
dan saran yaitu button close yang berada pada media 
sebaiknya dihilangkan, identitas pengembang pada 
profil pengembang harus diperbaiki, pada halaman 
kompetensi KI dan KD tidak selaras. tulisan pada 
beberapa slide di media pembelajaran terlihat kecil 
sehingga susah dibaca. 
 
 
IV. KESIMPULAN DAN SARAN 
1. Kesimpulan  
Hasil penelitian berupa media pembelajaran 
berbasis AutoPlay Media Studio pada mata pelajaran 
komputer dan jaringan dasar, dengan menggunakan 
model pengembangan ADDIE terdiri dari beberapa 
tahapan yaitu analisis, desain, pengembangan, 
implementasi, dan evaluasi. Hasil validasi yang 
dilakukan oleh ahli materi menunjukkan bahwa skor 
rata-rata sebesar 4,45. Berdasarkan penilaian ini 
dinyatakan bahwa materi komputer dan jaringan 
dasar yang telah disusun oleh peneliti sangat layak 
untuk digunakan dalam media pembelajaran yang 
dibuat. Hasil validasi yang dilakukan oleh ahli 
media menunjukkan bahwa skor rata-rata sebesar 
4,8. Berdasarkan penilaian ini dinyatakan bahwa 
media pembelajaran berbasis AutoPlay Media 
Studio yang dikembangkan oleh peneliti sangat 
layak  digunakan. 
Berdasarkan hasil analisis deskriptif, dapat 
diketahui bahwa tanggapan dari peserta didik kelas 
X TKJ 4 di SMK Telkom terhadap hasil 
pengembangan media pembelajaran Komputer dan 
Jaringan Dasar berbasis AutoPlay Media Studio 
mendapat skor rata-rata sebesar 4,165 sehingga 
dapat dikategorikan baik untuk digunakan.   
2. Saran 
a. Bagi pendidik, agar lebih inovatif dalam proses 
pembelajara dengan menggunakan media 
pembelajaran yang menarik khususnya berbasis 
AutoPlay Media Studio. 
b. Bagi mahasiswa atau peneliti selanjutnya, 
sekiranya dapat dilakukan penelitian lanjutan 
dan pengembangan mengenai media 
pembelajaran berbasis AutoPlay Media Studio 
untuk membangun sebuah media yang lebih 
menarik dan lebih interaktif atau menambahkan 
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